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EDITORIAL 


PORQUE SÍ A FESTIGAME 2013 


Porque es el festival más grande de videojue- 
gos del país, y es nuestro punto de encuentro, 
para esta pasión que tanto nos desborda. 

Porque cuenta con el apoyo y presen- 
cia, de personajes claves del mundo gamer, 
como son Sony, Microsoft, Nintendo, EA, 
Konami y más. 

Porque podremos acceder a títulos mu- 
cho antes de su salida, como Battlefield 4 
y FIFA 14. 

La verdad es que si nos ponemos a enu- 
merar, los motivos por los que no debes 
perderte Festigame 2013, gastaría más pági- 
nas que un análisis. Cada día nos llega más 
información, nuevas empresas se suman, 
nuevos juegos de la talla de PES 14 0 FIFA 14, 
estarán para ser probados mucho antes de 
sus fechas oficiales de salida. 

El año pasado el evento sumó muchísimas 
buenas intenciones, y sin duda se logró mu- 
cho. Pero aún estábamos a años luz de otros 
eventos del continente, como lo es el Brasil 
Game Show, por nombrar alguno. Este año, 


el staff de Festigame se propone acortar 
distancias aún más, y montar un evento sin 
duda, de palabras mayores. Zonas exclusivas 
para juegos, conferencias, invitados de lujo 
y hasta autos cero kilómetro como premio 
a quienes asistan al evento. Te invitamos a 
visitar www.gamervip.cl, para que puedas 
tener toda la información oficial del evento, 
y a sumergirte sin demora en nuestras pági- 
nas, en donde disfrutarás de una entrevista 
exclusiva a don KlaudioPSX, comunicador y 
director artístico de Festigame. 

Solo me queda recordarles que GamerVip 
es media partner oficial del evento, y esta- 
remos presentes los cuatro días que dure el 
evento. Si nos ves, no temas acercarte, cada 
palabra, cada comentario o crítica, nos ayuda 
a ser más grandes. 

Sin más palabras, gira la página, y comien- 
za a disfrutar de este tremendo, especial de 
avances y RPG. 


CARLOS MENARES | EDITOR GENERAL 
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Más que un deporte, una 
pasión, sin duda el fútbol 
es uno de los deportes que 
más cantidad de seguidores 
tiene alrededor del mun- 
do y, como tal, debe tener 
un juego a la altura de tan 
afamada pasión; y eso es lo 
que Electronic Arts intenta 
lograr con cada entrega de 
FIFA, llegando al punto que 
ahora, es considerado tan- 
to un simulador de fútbol 
como un juego. 


El balón, ala 
nueva Seneracion 


EA Sport se está encargando de 
hacer FIFA 14 una experiencia lo 
más real posible, para esto, han 
diseñado un nuevo motor grá- 
fico, llamado /gnite, que estará 
disponible en las versiones de 
las consolas de nueva genera- 
ción mientras que las consolas 
actuales, Xbox 360 y PS3; y el 
PC se mantendrán con el motor 
antiguo, que ha recibido varias 
mejoras para despedir de la 
mejor forma a esta generación 
de consolas. 


Ningún gol es igual al anterior, por eso 
EA ha puesto un énfasis en mejorar las físi- 
cas del balón, haciendo que este tenga una 
física independiente de los demás jugado- 
res, haciendo de la precisión del jugador vi- 
tal a la hora de controlar el balón, además 
de retocar la trayectoria de este para que 
se sienta como si realmente estas pa- 
teando el balón, tomando en cuenta la 
distancia del jugador al balón, el ángulo 
de disparo, etc. 

Junto con esto otros aspectos han sido 
mejorados, como la inteligencia artificial, 
tanto la de los jugadores como la del árbitro; 
y las infaltables mejoras gráficas. 


PREPARA TU ESTRATEGIA 
CON CUIDADO 


No pudimos evitar notar que FIFA 14 es un 
juego más lento con respecto a FIFA 13, 
y esto se debe a que EA ha puesto todo 
el esfuerzo en hacer del balompié lo que 
es, un juego de estrategia, cada jugada y 
movimiento debe ser pensado con cuida- 
do, por lo cual nuevas características como 
el pure shot, nueva mecánica para el lan- 
zamiento del balón, y el step based loco- 
motion, controlar al jugador en cada paso 
que dé siendo más fluido que en la entrega 
anterior y se ha mejorado la forma en la 
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que gira el jugador para darle 
el mayor realismo posible. 

Asimismo el movimiento de 
los jugadores es más lento, 
haciéndonos sentir el peso de 
cada carrera dada y el cansan- 
cio de cada jugador; y cada 
animación ha sido trabajada 
para que parezca como un verdadero 
juego de pelota. 


EL «REY» SE UNE A MESSI 


EN LA PORTADA 


Uno de los grandes anuncios de EA Sport 
para nuestro país era que un chileno es- 
taría en la portada junto a Messi y, para 
nuestra grata sorpresa, el elegido fue 
el jugador de la Juventus, Arturo Vidal, 
llamado con cariño «El Rey Arturo», que 
estará en la portada que se distribuirá por 
Latinoamérica (excepto Brasil y Mexico). 


«Hemos visto a Vidal desempeñarse 
este año en un alto nivel, tanto para 
su club, como para su país además 
de incrementar su popularidad. Es un 
jugador joven conocido por su talento 


y pasión que trae al juego» 


— dijo David Rutter, Productor Ejecutivo 
de EA Sports FIFA. 


«Con Arturo en nuestro equipo tene- 
mos al mejor futbolista chileno del 
momento para ayudar a EA Sports a 
crear un lazo mucho más profundo 
con los aficionados al fútbol de Cen- 


tro y sSugamerica». 


Sin duda un gran orgullo para el jugador, 
oriundo de Santiago, que se ha declarado 
ya un gran fanático de los juegos de fútbol: 


(Para mí es un verdadero honor 
aparecer en la portada de FIFA, no 
sólo porque soy un gran fanático de 
los videojuegos, sino también porque 
espero tener la oportunidad de com- 
partir mi pasión por el fútbol con EA 
Sports y los millones de fans alrede- 


aor del mundo». 


Sin duda EA Sport lo está dando todo con 
este título. ¿Y tú? ¿Estás preparado para 
controlar el esférico en FIFA 14? Y 
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Por: JOSÉ TORO y CARLOS MENARES 


ES DÍA VIERNES, Y NOS DISPONEMOS A PISAR LAS DEPENDEN- 
CIAS DE [BERO AMERICANA RADIO CHILE, DONDE NOS ESPERA 
EL YA LEGENDARIO HOMBRE GAMER DE LAS COMUNICACIO- 
NES, DON KLAUDIOPSX, VIEJO AMIGO DE NUESTRA REVISTA, 
Y QUIEN ES PARTE FUNDAMENTAL DEL STAFF A CARGO DE LA 
EDICIÓN DE ESTE AÑO DE FESTIGAME. 


SIN MAYORES PREÁMBULOS LOS DEJO CON LA ENTREVISTA, DONDE 
BUSCAMOS REPRESENTAR Y SATISFACER, MUCHAS DE LAS DUDAS 
DE NUESTROS LECTORES. 


| gran evento gamer d 


los grandes como Sony o Microsoft? 

Siempre hacer el primer festival es más com- 
plicado, porque no había un precedente de 
un evento familiar, que es el tipo de even- 
to que queríamos hacer. Se gestó casi un 
año antes de que se hiciera la primera ver 
sión, en conversaciones acá en /beroame- 
ricana Radio Chile, como el mundo de los 
videojuegos estaba creciendo mucho, era 
una alternativa bastante interesante, que 
era algo nuevo, de qué manera lo podíamos 
afrontar, allí la empresa tomo este desafío 


de formar la Festigame, y empezó a contac- 
tar a las marcas, empezar a conversar con la 
gente de Microsoft, de Sony, de Nintendo, 
que empezaran a participar, que estuvieran 
todos bajo un mismo techo y de a poco se 
fue sumando EA, Konami y ya para una se- 
gunda versión tienes los registros, ya el año 
pasado fueron más de 25.000 personas por 
lo mismo este año crecemos en cantidad 
de días, en espacios, es cantidad de juegos, 
obviamente pensando en el tremendo éxito 
que hubo el año pasado y este año por su- 
puesto, todos querían estar en esta versión 
de Festigame y esperamos poco a poco ir 
consolidando el evento para que más pu- 
blishers pongan sus ojos en lo que está 
ocurriendo acá en Chile y también quieran 
participar. 


Básicamente, como comentaba, el tema del 
espacio. El año pasado no usamos la Esta- 
ción Mapocho completa, este año usamos 
el salón de las artes, que nosotros llamamos 
«el búnker», para que hayan actividades en 
ese lugar, está la final de la Liga Samsung, 
está la zona de terror, la Tierra de Zombies 
que estamos estrenando tomando en cuen- 
ta que hay tantos juegos de zombies que 
a la gente le gusta van a estar allí con una 
temática distinta y que esperamos que les 
guste harto. Verán que las zonas han crecido 


en cuanto a número de consolas, obviamente 
porque la gente lo ha pedido y estamos ya 
poco a poco conociendo los detalles de los 
publishers, EA fue el primero en dar sus 
anuncios, que van a tener un espacio para 
FIFA 14, la gente lo va a poder probar casi un 
mes y medio antes de su lanzamiento, tam- 
bién van a conocer los detalles de Battle- 
field 4 y tener adelantos de producción que 
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va a ser Need For Speed: Rivals y Plants vs 
Zombies: Garden Warfare. 

También se suma Konami con sus anun- 
cios, que van a estar un par de juegos. Lo 
mismo va a pasar con la gente de PlayStation, 
de Nintendo y de Microsoft respectivamente, 
mostrando sus apuestas para este y el próxi- 
mo año, porque la idea es eso, Festigame 
es un festival familiar, la idea es tener todos 
los juegos que han estado en tiendas desde 
Agosto del 2012 hasta Agosto del 2013, en 


caso de que no hayas podido jugar algún 
juego y no tengas un amigo que te lo preste, la 
idea es que conozcas gente con tus mismos 
gustos y compartas con ellos y por supuesto 
juegos que vienen más adelante. 

También tenemos el homenaje a Hideo 
Kojima y a la saga Metal Gear, también hay 
un tema que vamos a hacer con la serie 
The Big Bang Theory, que es una serie 
de televisión, pero que ha tenido muchos 
momentos notables con los videojuegos, 


vamos a regalar packs de la serie, se están 
sumando varios contenidos que también 
son interesantes para los jugadores. 


La Liga Samsung está planteada durante 
todo el año, tiene por su puesto, las inscrip- 
ciones, donde están participando los clanes, 
con varias finales donde una de ellas va a 
ser la que estará presente en Festigame. 
Que Samsung esté con nosotros es algo 
increíble, porque también le suma la parte 
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del hardcore gamer al evento, ellos también 
vieron lo que pasó con Festigame el año pa- 
sado y pensaron que era una buena oportu- 
nidad para tener una de las finales de la Liga, 
lo que refuerza a ambos eventos. 


EA Showcase, es usualmente un even- 
to cerrado a la prensa. Esta vez es un 
auténtico bombazo, permitir al público 
acceder a títulos como FIFA 14 o Battle- 
field 4 antes de tiempo. Lo cual hace pre- 
ver quizás filas enormes para acceder 
a dichos juegos, ¿han pensado en una 
forma de contener eso? Quien venga a 
Festigame, ¿tiene la garantía de poder 
acceder a ellos? 

Esto es un tema que ocurre a nivel mundial, 
no es un tema que pase solo en Festigame, 
cuando tú vas a la E3 a probar un título, es- 
cuchas de la gente de prensa que pasan dos, 
tres horas incluso en una fila, para probar un 
juego. Parte de que Festigame sea cuatro 
días también es para poder repartir la can- 
tidad de jugadores en días, para que ten- 
gas más tiempo para jugar, hacer menos 
colas. También los publishers tienen la con- 
fianza en nosotros de traer las consolas de 
desarrollo, son consolas que no son baratas, 
que necesitan un cuidado especial. Pero lo 
esencial es tener paciencia, es imposible 
con la gente que va a asistir decir «no va a 
haber cola», pero la idea es tener más con- 
solas, más momentos de entretención, que 
si estás haciendo un fila se te acerque una 


promotora con una 3DS o una PS Vita y que 
puedas jugar mientras esperas. 

El año pasado teníamos un escenario, 
ahora tenemos tres escenarios en Festiga- 
me donde van a estar ocurriendo cosas, en- 
tonces la idea es que la gente esté jugando 
y también disfrutando el show, de lo que es- 
tamos ofreciendo y así poder aliviar lo largo 
de las filas. 


¿Se mantendrá la participación de retai- 
lers se hizo ver el año pasado? De ser así, 
esta vez, ¿cuentan con algunas noveda- 
des al respecto? ¿Tiendas nuevas o pro- 
ductos diferentes a los vistos el 20127? 
Claro, van a haber retailers (te daría los 
nombres pero no los sé, como yo no veo 
eso, allí tienen que preguntarle a Javiera). 
Ellos también están motivados con los del 
año pasado, traer ofertas interesantes para 
que la gente compre. 


¿Qué conferencias se realizarán este 
año? ¿Serán abiertas a todo público o 
solo la prensa especializada? 

Obviamente los medios prensa, los media 
partner como GamerVip, tendrán acceso 
a material exclusivo, entrevistas, pero mu- 
chas de las compañías están interesadas 
en mostrar sus cosas en los escenarios, de 
mostrarle a la gente en lo que están traba- 
jando a futuro, conocer más de sus juegos, 
este año van a haber una cantidad de ac- 
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tividades que va a ser notable, va a 
haber mucha información y la idea 
es que más gente quede contenta y 
que disfrute del evento. 


E 


Espero que la gente lo pase Aula! Aaa ¿qué esperas de 
bien, que lo disfrute, que este Festigam 

entienda que esta es una 
fiesta de los videojuegos, 


Lo mismo que el año pasado, espero 
que la gente lo pase bien, que lo dis- 
frute, que entienda que esta es una 
fiesta de los videojuegos, familiar, 
que se trata de ir, competir, disfrutar de 
los juegos, poder estar con tus ami- 
gos, poder conocer otra gente, toda 
esa emoción de lo que fue Festigame. 


familiar, que se trata de ir, 
competir, disfrutar de los 
juegos, poder estar con tus 
amigos, poder conocer otra 
gente, toda esa emoción de lo 
que fue Festigame. 


rán el evento? 

No te lo puedo contar por cosa de 
contrato, pero pronto habrá un per 
sonaje con una participación impor 
tante y un ícono de la cultura pop. 
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¿En qué estado crees tú, se encuen- 
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ZONAS DE JUEGOS 


Festigame 2013 tiene contemplado un espacio 

para que todos los miembros de la familia puedan 
participar, divertirse y vivir la experiencia Festigame. 
Por ello, habrá diversas zonas específicas con juegos 


dedicados a cada grupo de fanáticos. 


Creo que todo el sentido de videojuegos 
en Chile, está en pañales aún, creo que hay 
gente que está haciendo trabajos súper in- 
teresantes, por eso es que tenemos como 
media partner a gente como GamerVip, 
pues consideramos que ustedes hacen un 
trabajo bastante profesional a través de la 
revista y de la comunidad y creo que con 
trabajos así, maduros, estamos creciendo, 
le falta, pero creo que estamos dando el pri- 
mer paso. 


Este año tenemos muchas sorpresas en 
lo que es el 2013 y el 2014 para Festigame, 
queremos que el evento sea más que una 
sola vez al año, sino que también se pueden 
hacer hartas cosas, no solo dentro de San- 
tiago, sino dentro de Chile. 


Por su puesto, sí, estamos trabajando para 
poder llevar a cabo la posteridad de este 
evento. 


Soy de la idea de que uno puede juzgar las 
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consolas cuando las tiene en sus manos, 
creo que hay que emitir un juicio cuando las 
consolas ya estén. 

A través de los años que uno está metido 
es esto de los juegos paras de ser fanático 
de una consola, me gusta ver juegos bue- 
nos, por eso quiero ver estas consolas y 
que no lleguen tan caras (risas). 


Quiero agradecer a la gente de GamerVip por 
todo el apoyo e invitarlos a este evento, vi- 
sitar la página, a que disfruten, que lo pasen 
bien ya que la industria de los videojuegos 
en este país la hacemos todos, ustedes los 
jugadores son los principales responsables 


de que eventos de este tipo crezcan y que 
aparezcan mucho más ya que en ese trencito 
de la industria todos vamos avanzando. 


Abrazos y fotos sellaron la entrevista, y nos 
fuimos meditando sobre lo grande que se 
vislumbra este nuevo Festigame. Invitamos 
a todos a estar atentos a nuestros diversos 
programas complementarios, tanto en co- 
munidad como en YouTube, ya que habrá 
material exclusivo del evento. Sin duda no 
nos queda más que agregar, que un gigan- 
tesco ¡NO SE LO PIERDAN!. 
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SABE LO IMPORTANTE QUE 
SON TANTO SUS FRANQUICIAS COMO 
SUS FANÁTICOS, POR LO CUAL EN 
ESTA OCASIÓN QUIEREN CONSEGUIR 
EL MÁXIMO DESEMPEÑO DE SU TAN 
QUERIDA FRANQUICIA PRO EVOLUTION 
SOCCER EN SU NUEVA ENTREGA, 
DONDE «NUEVO» ES UNA PALABRA 
CLAVE: NUEVO MOTOR GRÁFICO, 
NUEVAS CARACTERÍSTICAS, NUEVAS 
MECÁNICAS, PERO MANTENIENDO 
ESA MISMA ESENCIA QUE HA 
CARACTERIZADO A ESTE GRANDE DEL 
GÉNERO FUTBOLÍSTICO DENTRO DE 
LOS VIDEOJUEGOS. 
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UN JUEGO 
DE CONTACTO 
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Uno de los grandes incapiés que ha he- 
cho KONAMI al anunciar el nuevo título 
de PES, es que el jugador y la pelota son 
entes distintos (tecnología a la que han 
llamado True Ball), cada uno tiene físicas 
propias, por lo cual dominar el balón en 
la cancha es más difícil, pues este ya no 
parece estar pegado al cuerpo del jugador 
una vez este posee la pelota como pasa- 
ba con versiones anteriores. Otra de las 
grandes novedades en cuanto a jugabili- 
dad es la posibilidad de hacer fintas con el 
análogo derecho mientras das dirección a 
la pelota con el análogo izquierdo. 

En esta entrega se introduce lo que es 
MASS, que es el nuevo paso en cuanto 
a colisiones entre los jugadores, ahora 
cada regateo, cada zancada, cada caída, 
cada toque del esférico es más realista, 
dando así un sentimiento de ver un ver 
dadero juego de fútbol. Esto también ha 
hecho que el juego sea más lento y, aun- 
que puedes cambiar esta opción dentro 
de la configuración del juego, se siente un 


FOX ENGINE, motor de videojuego 
multiplataforma diseñado por Kojima 
Productions tanto para la actual como para 
la próxima generación de videojuegos. Su 
desarrollo se inició después del lanzamiento 
de Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots, 
con el objetivo de hacer el «mejor motor de 
videojuego del mundo». 


poco menos arcade que antes, lo cual le 
podría jugar en contra. 

Otra de las cosas que notamos dentro 
del juego es que la inteligencia artificial de 
tus compañeros se queda atrás, tus com- 
pañeros no reaccionan bien, sobretodo 
en cuanto a dar pases, pero puede que 
esto se solucione antes del lanzamiento 
del juego, ya que aún esta en un 70% de 
su desarrollo, pero por otro lado, la inteli- 
gencia de los arqueros ha mejorado en la 
manera en la que enfrentan a los delante- 
ros del equipo rival. 


FOX HA 
LLEGADO A PES 
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Como ya mencionamos, PES 
2014 tendrá un nuevo motor 
gráfico, que es nada más ni 
nada menos que FOX Engl- 
ne, de Kojima Production que 
esta siendo utilizado para 
Metal Gear Solid Y que agre- 
ga un nuevo tono al juego, 
las camisetas de los equipos 
ahora no parecen ser hechas 
de cartón, el pasto se va gas- 
tando a medida que avanza el juego, la ex- 
presión y modelado de los jugadores es 
de primera, exprimiendo todo el potencial 
que esta dentro de la generación actual (El 


juego no estará disponible para Xbox One, 
Wii U ni PlayStation 4). 


LATINOAMÉRICA SE 
HACE PRESENTE 


Uno de los grandes anuncios del 
Playday de PES 2014 fue la inclusión de 20 
equipos de la Liga Argentina entre los cua- 
les están Boca Juniors, River Plate, Arse- 
nal, Quilmes, Racing, por nombrar algunos 
de estos que se agregan a la gran cantidad 
de licencias que estarán presentes en PES 
como la de la UEFA Champions League 
y la AFC Champions League. En cuanto 
a los estadios, tienen las licencias de es- 
tos, pero debido a que le juego saldrá en 
septiembre no habrá tiempo de agregarlos 
para cuando el juego se lance, pero que 
se agregarán como contenido descargable 
gratuito. 

También se anunció la inclusión de los 
comentaristas deportivos de Fox Sport 
Mariano Closs y Fernando Niembro. En 
cuanto a Chile, la gente de KONAMI solo 
dijo que tendríamos muchas sorpresas 
para nuestro país dentro de Festigame. 
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Tenemos un nuevo motor de físicas, la 
pelota ahora es un ente independien- 
te, eso hace la escala de dificultad sea 
un poco más inclinada, posiblemente 
haciendo el juego más difícil para los 
nuevos jugadores. ¿Es PES 2014 aún un 
juego amigable para aquellos que es- 
tan empezando con la franquicia? 
Completamente, nuestro objetivo es traer 
realismo, pero también entregar algo que 
todos pueden jugar. Puedes adaptarlo a 
cómo juegues, adaptar la dificultad para 
que sea más amigable los que son 

ajenos a los juegos de fútbol. Pero, 
también somos conocidos por 
nuestro realismo, queremos man- 

tener ese realismo. 


¿Cuáles son las noblezas que 
nos trae FOX Engine? 

FOX Engine es el motor usado por 
Kojima Productions en la franquicia 
de Metal Gear, lo que veremos de 
él serán mejores modelos de los 
jugadores, gráficos más detallados 
desde el las remeras de los juga- 
dores hasta la misma cancha, en 
donde verás que en ciertas partes 
el pasto se va gastando a medida 


que avanza el partido, las luces naturales 
cambiarán a medida que el tiempo pase 
y también se verán varios cambios en los 
diferentes climas. Tambien con las fisicas, 
el defensa tiene más posibilidades de qui- 
tarle el balón al rival y este, a su vez, tie- 
ne más opciones para manejar el balón y 
evitar al defensa, si soy un jugador más 
grande, puedo moverte con más facilidad, 
pero si eres más rápido y pequeño pue- 
des evitarme con facilidad, tal como en la 
vida real. 


FOX Engine entregará mejores 
modelos de los jugadores, 
gráficos más detallados, desde 
el las remeras de los jugadores 
hasta la misma cancha, en donde 
verás que en ciertas partes el 
pasto se va gastando a medida 
que avanza el partido, las luces 
naturales cambiarán a medida 
que el tiempo pase y también 
se verán varios cambios en los 
diferentes climas. 


Una de las nueva características 
dentro de PES 2014 es la posibili- 

dad de hacer fintas con el análo- 

go derecho mientras controlas el 

balón con el izquierdo. ¿Puedes 
explayar un poco esa idea? 

El equipo siempre ha tratado a la 

pelota como si se moviera inde- 
pendientemente, pero ahora quisi- 

mos ir un poco más lejos y hacer indepen- 
dientes tanto al cuerpo del jugador como 
a la pelota. Antes parecía que estabas 
pegado a la pelota, ahora se mueve in- 
dependiente, es decir, si te mueves a 
la derecha, la pelota no se va a mover 
necesariamente en esa dirección. Asi- 
mismo los jugadores más experimentados 
podrán usar el análogo derecho para dis- 
traer al rival mientras se mueven en una 
dirección totalmente diferente. 


Si quieres tener una 
experiencia más 
realista, puedes 
aumentar la sensibilidad 
de los árbitro para que, 
si un jugador se lanza en 
una falta obvia y grave, 
obtenga una roja. 


¿Qué puedes decirme sobre las mejo- 
ras en cuanto a los árbitros? 

Los árbitros son mejorados cada año, la lA 
de cada uno de los árbitros ha sido mejo- 
rada no solo para que sean más rigurosos, 
sino para que también puedas ajustar la 
rigurosidad de estos, es decir, si quieres 
tener una experiencia más realista, pue- 
des aumentar la sensibilidad de los árbitro 
para que, si un jugador se lanza en una 
falta obvia y grave, obtenga una roja. 


¿Qué nos puedes hablar sobre el modo 
on-line? 

El equipo aún está trabajando en el modo 
on-line, tendremos más noticias en fechas 
cercanas al lanzamiento, aún no podemos 
decir nada al respecto, pero lo que puedo 
decir es que habrán nuevas característi- 
cas. También seguirán las modalidades de 
11 vs 11 así como todas los modos que te- 
níamos la versión pasada al igual que los 
modos de un solo jugador. 


Sobre el anuncio de la inclusión 
de 20 equipos de la Liga Argen- 
tina, ¿Cuál fue el proceso para 
obtener las licencias? 
Bueno, conseguir la licencias fue 
un poco más difícil, pues cuando 
se trata de la NFL o la NBA, solo tie- 
nes que negociar con la liga, pero 
en cuanto a Latinoamérica se debe 
negociar tanto con la liga, en este caso 
la AFA, como con los equipos. Asimismo 
tendremos muchas sorpresas para Chile 
dentro de Festigame, así que no se las 
pierdan. 


Eso sería todo por ahora, mu- 
chas gracias por esta entrevista, 
esperamos ansiosos la nueva 
entrega de PES 2014. 

Muchas gracias a todos en Gamer 
VIP y para los que lean esta entrevis- 
ta y jueguen PES 2014, muchisimas 
gracias por escogernos, esperamos 
verlos on-line y, si tienen las habili- 
dades, búsquenme en línea. 


CRÓNICA 


Microsoft cambia la política de 
restricciones de Xbox One. 


Cliff Bleszinski critica duramente 
el cambio de política de Xbox One. 


¡XBOX ONE SÍ ADMITIRÁ SEGUNDA 
MANO Y JUGAR OFF-LINE! 


Xbox One, terremoto, 


z Microsoft cambia políticas 
marcha atrás... 


de Xbox One tras quejas. 


Microsoft hace cambios a la Xbox 
One ante quejas de sus usuarios 


Cambios en las políticas 
del Xbox One 
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Hace un tiempo atrás fuimos invitados a la gran gala del peor anfitrión en la industria 
de los videojuegos del presente año, Microsoft. Hoy la prensa publica otra historia. 
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CRÓNICA 


Luis Silva — crónica 

Junio, 2013: Microsoft se detuvo 

y prestó atención al murmullo del 
público, aquella turba que protestaba 
en contra de su nuevo producto: 
Xbox One y sus políticas absurdas. 


ememorar el momento me provo- 

ca confusión, porque recuerdo a 

una empresa tan esmerada en de- 

fender su borg de entretenimiento 
y luego, sin anestesia renueva sus po- 
líticas abandonando sus argumentos. 
Es una sensación bastante rara cuando 
algo tan drástico sucede de repente. Como 
era de esperarse, fue titular del día. Face- 
book, Twitter, blogs, y el medio reventó en 
posts contando la victoria del público ga- 
mer sobre Microsoft. Y los más recatados 
daban cuenta de como la empresa «había 
por fin escuchado a sus fans, your feed- 
back matters». 


Pero, ¿qué pasó en realidad? ¿Somos los 
afortunados espectadores de una muestra 
de buena fe? ¿De verdad «ganamos»?. 
Fiel a mis principios de no ver solo la 
punta del iceberg, creo que Microsoft no 
escuchó a sus fans, sino más bien a sus 
inversionistas. Después de ver la reacción 
de Phil Spencer cuando anunció el precio 
del Xbox One, más de un ejecutivo de la 
directiva de Steve Ballmer debió ponerse 
nervioso; las pre-ventas de la nueva con- 
sola se desplomaron y las desarrolladoras 
miraban de reojo a la competencia post 
show en los Ángeles. Si Microsoft nos hu- 
biera escuchado realmente, los cambios 
se hubieran aplicado luego de Xbox Re- 
veal. En aquel entonces la ira gamer era 
evidente (más aún de lo que suele estar 
el medio) el grito desesperado de los fans 
se hacia sentir en redes sociales y blogs. 
Pero al equipo Xbox no le importó y si- 
guieron justificando lo injustificable. 


Pero hoy, aquello injustificable se ha 
rectificado. Microsoft ha reformulado sus 
ideas y nos explica que podremos jugar a 
Xbox One sin tener que conectarnos cada 
veinticuatro horas, y también comprar, 
vender e intercambiar juegos de segunda 
mano sin ningún tipo de restricción. 

Xbox One deberá conectarse a Internet 
para la instalación inicial de la consola, 
pero tras ello seguirá funcionando sin co- 
nexión permanente. Del mismo modo, los 
derechos que conciernen 
a los juegos funcionarán 
justo como lo hacen hoy 
en Xbox 360. 

Xbox One también se 
desprende de la restric- 
ción regional, por lo que 
podremos jugar a títulos 
de todo el mundo. Sin 
embargo esta decisión 
también tiene sus conse- 
cuencias: los juegos descargados ya no se 
podrán compartir con los amigos, y debe- 
remos jugar a los físicos con el disco den- 
tro de la consola. 

Es como música para los oídos pero 
que suena de una obviedad enorme cuan- 
do lo piensas. Sigo confundido sobre todo 
por esto, ¿porqué no reformularon sus po- 
líticas antes de llegar a E3? Por todos los 
átomos de la Tierra y el universo... porque 
no lo hicieron. 


Bienvenido Microsoft 
y buena suerte en 
la «Guerra de las 
Consolas», pero no 
olvidaremos lo que 
intentaste hacer, te 
estaremos mirando, 
desde las sombras. 


Y la posible respuesta es lo que me da 
más cólera y debería darle cólera tam- 
bién al lector fan de Xbox: La sucia y sim- 
ple avaricia. La sensación de hurgar en 
su bolsillo y sentir el dinero por aquel 
«producto» que valía la pena el sacrifi- 
cio mediático. 

Microsoft faltó el respeto al mundo ga- 
mer, pero más importante a su comuni- 
dad nacional, el público estadounidense, 
el cual tiene por hobby ir de compras y 
querer algo a cambio de su 
dinero sin el riesgo de que 
luego esto pierda valor o 
se lo arrebaten. Sabemos 
que la particular política 
de Xbox One iba a hacer 
exactamente eso: cobrarte 
por un derecho, no por un 
producto. 

Pero al final del viaje 
antisocial, puedo estar 
tranquilo, porque después de todo, el 
mercado vuelve hacer dual, más allá del 
precio o el diseño, la industria ha reci- 
bido a Xbox One como un hijo pródigo, 
pero más importante, los juegos exclusi- 
vos vuelven hacer una posibilidad. Como 
mensaje final, solo resta decir bienvenido 
Microsoft y buena suerte en la «Guerra 
de las Consolas», pero no olvidaremos lo 
que intentaste hacer, te estaremos miran- 
do, desde las sombras. 


RETROSPECTIVA 


SIMA 
ZONE 


La saga FPS y TPS de Guerrilla Games, realizadas en forma 
exclusiva para Sony Computer Entertainment (SCE), que 
como buen caballito de batalla, ya está anunciando una 
nueva entrega para la siguiente generación, junto 

al lanzamiento de la próxima consola de Sony, la 

PlayStation 4, Killzone: ShadowfÍall. 
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KILEZONE 


Killzone 
Guerrilla Games 
PlayStation 2 
Noviembre, 2004 


Killzone: Liberation 
Guerrilla Games 
PlayStation Portable 
Octubre, 2006 


Killzone 2 
Guerrilla Games 
PlayStation 3 
Febrero, 2009 


Killzone 3 
Guerrilla Games 
PlayStation 3 
Febrero, 2011 


Killzone: Mercenary 
Guerrilla Cambridge 
PlayStation Vita 
Septiembre, 2013 


Killzone: Shadow Fall 
Guerrilla Games 
PlayStation 4 

2013 


Todo comenzó en Noviembre de 
2004, en la consola PlayStation 2, donde 
se dio inicio a esta IP con Killzone; el 
juego está inmerso en una era de co- 
lonización espacial, donde el Imperio 
Helgast se ha recuperado de una derrota 
en la Primera Guerra Helghan, y lanza 
un voraz ataque a un planeta-colonia 
de la ISA (Alianza Estratégica Inter- 
planetaria), llamado Vekta. El capitán 
Jan Templar, protagonista del juego, es 
llamado a su base, y es encomendado a 
encontrar al operativo de la ISA Hakha 
y una llave que él posee. Durante el 
juego, Templar se encuentra con otros 
personajes que lo asisten como Sha- 
dow Marshal Luger, una asesina de 
operaciones especiales; el sargento 
Rico Velásquez, un anti-helgast con ga- 
tillo fácil; y el coronel Hakha, un espía 
mitad humano mitad helgast. 
Posteriormente, en Octubre de 2006, 
salió al mercado Killzone: Liberation, 
disponible solo para PlayStation 
Portable. El juego se desarrolla dos 
meses después de los eventos de Kill- 
zone, donde los helgast sufrieron una 
fea caída, pero la guerra está lejos de 


estar terminada; los helgast aún contro- 
lan partes de Vekta, y van ganando terreno. 
Las reglas de guerra se ven olvidadas con 
el sádico general helgast, Armin Metrac, 
empleado por el emperador helgast, Sco- 
lar Visari, para usar medidas brutales y 
asegurar su dominio. Nuevamente el pro- 
tagonista es Jan Templar, a cargo de una 
misión de rescate de rehenes capturados 
por Metrac, mientras el resto de la Armada 
ISA sigue luchando por la liberación. 

En Febrero de 2009, fue lanzado en 
PlayStation 3, Killzone 2. El juego se desa- 
rrolla siguiendo los eventos de Killzone y 


Killzone: Liberation; pero ahora se lleva 
a cabo en el planeta Helghan, hogar de 
los helgast. La idea de la ISA es atrapar al 
líder helgast Scolar Visari, y detener de 
esta forma la máquina de guerra helgast. 
El protagonista principal, en esta ocasión 
es el sargento Tomas «Sev» Sevchenko, un 
veterano de batallas de la unidad de fuer- 
zas especiales asignado al equipo alpha. 
Jan Templar en esta oportunidad ha sido 
ascendido a Coronel y navega los aires 
de Helghan en el New Sun, esperando el 
momento para lanzar un ataque defini- 
tivo. Sin embargo, mientras el equipo de 


a El 


SPEGTIVA 


Sev intenta tomar control de Pyrrhus, una de las ciudades más 
importantes de Helghan, descubren que las condiciones del 
planeta, tales como aire ácido, nubes de polvo, y tormentas 
de rayos, solo dificultan la misión, además de incrementar 
la capacidad del ejército Helghast, ya adaptado a esas duras 
condiciones. 

En Febrero de 2011, se lanzó Killzone 3, para PlayStation 3, 
el cual sigue los eventos inmediatos después de Killzone 2, 
donde Visari, el líder helghast se ha ido, pero la guerra con- 


tinua, con un feroz contra-ataque helghast 
que obliga a la evacuación de las fuerzas 
ISA del planeta Helghan. Dos nuevos an- 
tagonistas aparecen, Jorhan Stahl, y Or- 
lock, con la búsqueda de ambos de con- 
vertirse en el nuevo dictador helghast. 
Sev vuelve con el rol protagónico, acom- 
pañado de Rico y Narville. Eventualmente, 
Orlock asume el cargo de dictador, pero 
por los acontecimientos del 
juego, termina de forma pre- 
matura su mandato. 

Durante este mes de Sep- 
tiembre de 2013, será lanzado 
Killzone: Mercenary, ¡juego 
para la PlayStation VITA, 
siendo el primero de la saga 
en no ser desarrollado de 
forma directa por Guerrilla 
Games, sino por un estudio 
subsidiario como lo es Gue- 
rrilla Cambridge. El juego es- 
taría desarrollándose justo al 
final del primer Killzone, donde 
te pondrás en el papel de un 
mercenario llamado Arran 
Danner, el cual no duda en 
aceptar trabajos tanto de la 
ISA como de los Helghast. Y la 
historia se pone más intensa 
cuando Danner queda a cargo 


del hijo del Embajador de Vektan, el cual 
al parecer tiene la clave para el desarrollo 
de la guerra, mientras Danner comienza 
a visualizar cuál de los dos lados tendrá 
la mejor paga. 

Y así, llegamos hasta el próximo Kill- 
zone: Shadow Fall, juego que será uno de 
los títulos de lanzamiento de la consola 
PlayStation 4, el juego se desarrollará 30 
años después de los eventos de Killzone 3; 
la vida en el planeta Helghan, hogar de los 
helghast está marcada por la miseria, sin 
embargo, la guerra continúa. La ISA per- 
mite a refugiados helghast reestablecerse 
en Vektan, donde las facciones helghast y 
vektan viven separados por un gran muro 
de seguridad. Mientras los helghast pe- 
lean por su derecho a existir, los vektan 
pelean por su supervivencia, lo que lleva 
a una guerra fría entre ambas facciones. 
El juego fue mostrado por primera vez 
durante la PlayStation Meeting 2013 en 
New York, y mostrado nuevamente du- 
rante la E3 2013. 

Como ven, una gran historia, con dos 
facciones luchando constantemente en 
una guerra que pareciese no tener fin, 
y que ahora hace haría su llegada con 
bombos y platillos como uno de los ex- 
clusivos a tener en cuenta para la guerra 
de consolas de próxima generación. 
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LA HISTORIA DE LOS 


ELDER SCROLL 


POR: 
CARLOS MENARES 


El mundo... el mundo no es como lo conocemos 
hoy en día. No hay continentes Americanos ni 
zonas de lenguaje que comprendamos. El mundo, 
no es el mundo que conoces, sino el creado a 
partir de los genios de Bethesda, y que ha dado 
origen a una de las piezas fundamentales del rol 
occidental, la saga de los pergaminos antiguos: 
Elder Scrolls. 


Pero ¿cómo comenzó todo? ¿Cuántos juegos 
hay. sus tramas están ligadas? Quizás solo 
creas que existen un Oblivion y Skyrim. Es por 
ello que hemos preparado este reportaje, donde 
pretendemos ahondar un poco más, en el fondo 
épico que compone la franquicia. 
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im es el nombre de nuestro planeta, y 
está ubicado en Aurbis, entre Aetherius, y 
Oblivion. Nim se diferencia del resto, pues 
en él existe la muerte como tal, y las cria- 
turas y seres vivos que moran en sus con- 
fines se extinguen, mueren. Oblivion en 
cambio, permite la resurrección. 

Nirn tiene seis continentes: Akavir, 
Aldmeris, Atmora, Pyandonea, Tamriel, y 
Yokuda. La mayor parte de la saga, se ubi- 
ca en Tamriel, que a su vez se divide en 
nueve provincias: Ciénaga Negra, Cyro- 
diil, Elsweyr, Páramo del Martillo, Roca 
Alta, Morrowind, Skyrim, Isla de Estivalia 
y Bosque Valen. 

Desde el primer imperio, desde el prin- 
cipio, existen los pergaminos, cada uno 
con hazañas de héroes e historias atesora- 
das, para cuidar del olvido. Estas historias, 
estos pergaminos, son los Elder Scrolls. 


PRIMER PERGAMINO 
ELDER SCROLLS ARENA 


: 1994 + 


n el primer pergamino, vislum- 

bramos la historia de Uriel Sep- 

tim VI y su imperio, quien por 
vía de una traición de un mago, es des- 
terrado a un plano etéreo y suplantado 
por el mismo hechicero. En Arena, encar- 
namos a un enviado de los dioses, con la 
misión de rescatar a Uriel y acabar con el 
imperio oscuro del mago, que ha suplan- 
tado al emperador, enmascarándose fal- 
samente, y adoptando su persona. 


SEGUNDO PERGAMINO 
ELDER SCROLLS 2 DAGGERFALL 


« 1996 - 


n esta oportunidad, es el mis- 


mísimo Uriel, quien nos envía a 
High Rock, una zona de Tamriel 
donde debemos llevar un mensaje a un 


enviado del emperador llamado Cuchilla. 


Este acto, será solo el comienzo para un 


mar de aventuras, que irán desde la re- 
surrección de un rey fantasma, a la apa- 


rición de un gigantesco robot de poder 
descomunal. 


TERCER PERGAMINO 
ELDER SCROLLS 3 MORROWIND 


: 2002 + 


agoth-Ur, un malvado dios, ha 

resurgido en las tierras de Mo- 

rrowind. El antaño ser, que 
fuera derrotado en la antigiiedad por un 
concilio de Altos Elfos y soldados impe- 
riales, ha despertado, y con ello, todos 
aquellos seguidores de antaño, razas te- 
rribles y ocultas por su sueño, han vuelto 
a moverse sobre la tierra. Nuevamente 
encarnamos a un servidor de los dioses, 
destinados a acabar con Dagoth-Ur, y a 
devolver la paz a Morrowind. 


CUARTO PERGAMINO 
ELDER SCROLLS 4 OBLIVION 


: 2006 - 


uestra aventura se desarrollará 

entre el mundo real de Tanriel, 

hasta los confines de Oblivion, 
donde viven los inmortales o Daedras. 
Uriel nos vuelve a encomendar una misión 
sagrada, el frenar la inminente invasión 
por parte de los Daedras, pero antes que 
nos pueda decir más, el longevo empera- 
dor es asesinado por una secta, llamada 
el Amanecer Mítico. Ahora es nuestra 
absoluta responsabilidad la de no solo 
cerrar las puertas de Oblivion e impedir 
la invasión, sino que la de encontrar un 
heredero al trono del emperador, y acabar 
con la secta asesina. 


QUINTO PERGAMINO 
ELDER SCROLLS 5 SKYRIM 


: 2011 - 


an transcurrido 200 años desde 

la amenaza Daedra, y nuestra 

aventura en Oblivion. Esta vez 
estamos en Skyrim, el hogar de los nór- 
dicos. Debido a la prohibición de adora- 
ción a Talos, de la linea Septim elevado a 
categoría de dios por los nórdicos, estos 
se han levantado en armas y declarado la 
guerra al imperio. La guerra civil ha esta- 
llado en Tamriel, entre los seguidores del 
imperio y los nórdicos, que luchan por la 
independencia de Skyrim. Pero la mayor 
preocupación de las gentes de Skyrim, ya 
no son los bandos en guerra, sino la apa- 
rición de Dragones gigantescos, que se 
creían extintos, y que han regresado con 
un desconocido propósito a la tierra. 


Cada entrega, posterior a Daggerfell, ha 
contado con expansiones y material com- 
plementario, que han sumado decenas de 
nuevas historias, personajes y mitología, 
a la central. Desde nobles vampíricos en 
busca de cruzadas contra el sol, hasta la 
locura desatada en una isla, con un dios 
loco en busca de poder. Si hay algo que 
Bethesda sabe proveer, son buenas his- 
torias, y una muy buena caja de arena, 
donde desarrollarlas. 

De momento no hay anuncio de un 
nuevo pergamino, de un nuevo héroe jun- 


stos son los cinco pergaminos, los cinco 
juegos que hemos experimentado hasta 
ahora. Sin duda la calidad gráfica de cada 
uno, difiere enormemente al anterior, so- 
bretodo tomando en cuenta los años, y 
la cantidad de trabajo que Bethesda ha 
puesto en cada uno de ellos. 

La franquicia marcó un antes y des- 
pués en el concepto del libre albedrío ro- 
lero, dotando a sus entregas de mundos 
enormes (sobre todo Daggerfall, que es 
el más extenso y largo en duración de la 
saga, con más de mil dungeons y sete- 
cientos mil personajes con los que inte- 
ractuar), oficios, tareas por hacer, razas 
que elegir, etc. Elder Scrolls es sinónimo 
de tierras extensas que explorar, ricas en 
detalle y aventuras, con personajes y una 
mitología sencillamente envidiables. 


to al que tejer una épica historia, 
pero esto no es por abandono de 
Bethesda, sino que porque por pri- 


ELDER SCROLLS ES SINÓNIMO DE TIERRAS Esa vpo 4sa eppuistaa sal AE ¡ena 
EXTENSAS QUE EXPLORAR, RICAS EN DETALLE Y Nene Until eEcenTA 

AVENTURAS, CON PERSONAJES Y UNA MITOLOGÍA HOY SO DUENO PErgarmia 
SENCILLAMENTE ENVIDIABLES. pero esta vez está en blanco, esta 


vez lo escribiremos nosotros, las 

herramientas, las dispone Bethes- 

da, pero en Elder Scrolls Online, 
que es lo más reciente de la franquicia, se prepara el primer MMO de los Scrolls, donde 
solo la imaginación será nuestro límite, y sobre el cual ahondaré en profundidad el 
próximo mes. 


AVANCE 


DEJEMOS DE LADO LOS 
MUNDOS DE FANTASÍA, 
EL MEDIOEVO POBLADO 
DE ORCOS Y ELFOS NO 
TIENE CABIDA ALGUNA 
EN ESTA OCASIÓN. ESTA 
VEZ, ES EL TURNO DE 
THE SECRET WORLD, 
UN MMO QUE NOS 
SITÚA EN NUESTRO 
MUNDO ACTUAL. 


POR: DR. GAMER 


L 2012 HA LLEGADO Y EL FIN DEL MUNDO HA COMENZADO: 
LOS NO MUERTOS PUEBLAN LA TIERRA, EL INFIERNO SE TRASLADA 
A ALGUNAS PARTES DE ESTE MUNDO Y TRES ORGANIZACIONES, 


DRAGOON, ILLUMINATI Y TEMPLARIOS, BUSCAN HACERSE CON EL 
CONTROL DE ESTA SITUACIÓN, CADA UNA CON SUS MÉTODOS Y 
OBJETIVOS DIFERENTES, MIENTRAS TÚ TE ENFRENTAS CON ARMAS 
DE FUEGO, CUERPO A CUERPO O MAGIA A LAS CRIATURAS QUE 
HASTA AHORA SOLO HABÍAS VISTO EN CUENTOS Y MITOS. 


Siguiendo con esta nueva línea de MMO, 
la gente de Funcom rompió los esquemas 
tradicionales con este juego, y no solo por 
la ambientación, el juego te brinda total 
libertad para el desarrollo de tu perso- 
naje. The Secret World no tiene nivel, ni 
tampoco clases. Al crear a tu personaje 
tienes una rueda de habilidades en la que 
eres libre de elegir lo que más te acomode, 
¿quieres usar magia de sangre y un marti- 
llo?, ¿espadas y rifles de asalto? Es tu de- 
cisión. El juego de todas formas te brinda 
decks: builds pre hechas de personajes 
para que puedas orientar a tu persona- 
je en un comienzo si no sabes que hacer, 
cada una con un foco especifico (DPS, Su- 
pport, Healing, etc.) y que al completarlas 
te dan una recompensa (un uniforme). 

El juego tampoco cuenta con un siste- 
ma tradicional de nivel, aunque busques, 
en ninguna parte lo encontraras, aunque 


de todas formas el juego tiene una barra 
de experiencia que al llenarse te va otor- 
gando puntos de habilidad y skills. El jue- 
go evalúa que tan bien preparado estas 
para las distintas misiones en base a la 
dificultad de las mismas y tus stats y el 
rango de tu equipo. 

El juego tiene un enfoque en la historia, 
la cual está a cargo de Ragnar Tornquist, 
creador de The Longest Journey. Sera esta 
historia la principal razón por la que ex- 
plorarás este mundo, para descubrir sus 
secretos, quien está detrás de todo este 
caos, pero una cosa es esa historia que co- 
nocerás porque te lo ordena tu organiza- 
ción, pero a la vez cada área tiene su pro- 
pia historia que repercute en su mundo, 
distintos personajes, sobrevivientes con 
un trasfondo distinto y objetivos únicos y 
que no son menos interesantes. Pero en 
este juego la historia tampoco te amarra, 
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si quieres puedes dejarla de lado e ir a 
otra ciudad y explorarla, puedes volver al 
cuartel general de tu organización y hacer 
más misiones para esta y así avanzar más 
en la jerarquía. 

El juego tiene un gameplay mucho más 
orientado a la acción que los MMO de an- 
taño pero a la vez mantiene bastante de 
este pasado, es mucho más acción por así 


decirlo, pero no al nivel de Guild Wars 2, 
Tera o Blade €: Soul por ejemplo. Lo inte- 
resante del juego es como se cambiaron 
algunas mecánicas (por lo general yo uso 
personajes healer/support en estos juegos, 
pero la mecánica healer de este juego me 
superó), quizás lo más familiar sea el DPS, 
pero si buscas support la situación será un 
tanto diferente, no es que no esté, pero re- 
quiere más creatividad de tu parte 
para entender y aplicarlas en este 
juego. El juego también tiene una 
característica un tanto particu- 
lar, tiene integrado un navegador 
y en algunas ocasiones es de vital 
importancia. Por lo general las mi- 
siones son bastante tradicionales, 
anda a tal punto e interactúa con 
tal cosa o ve a tal lugar y mata «x» 
objetivos, pero hay otras misiones 
que son llamadas de investigación, 
no tienes nada, ni marcador en el 
mapa, solo unas pistas dadas en 
algún mensaje bastante críptico o 
una foto o el nombre de un autor. 
Es así como de repente terminas 
googleando el nombre de algún 
personaje o una frase que se te dio 
y así ir derivando referencias para 
poder tener un mínimo indicio de 

hacia dónde debes dirigirte. 
El juego también ha recibido 
desde su lanzamiento constantes 


updates, que amplían el mundo del juego 
agregando nuevas misiones en la forma de 
issues, con la que se avanzan aún más en la 
historia de este juego. Y obviamente aprove- 
chando esta ambientación actual, el juego 
está cargado de referencias. 

Este juego tiene un apartado gráfico no- 
table, posiblemente sea uno de los MMO 
que mejor se vea dentro de la oferta dispo- 
nible en este género a la fecha, aunque esto 
será solo si eres capaz de correr el juego con 
DX11, sino el juego será bastante standard 
por así decirlo. 


SO: Windows XP SP 1 

CPU: 2,66GHz Intel Core 2 Duo o su 
equivalente AMD 

MEMORIA: 26GB Ram para XP, 3 
para Vista/7 

HDD: 306GB libres al menos 

GPU: Nvidia 8800 o superior 
DIRECTX: Direct 9c 


Aunque obviamente para ver 
el juego como corresponde hay 
que apuntar a los requisitos 
recomendados: 


SO: W7 64 bit 

CPU: Intel Core i5 3GHZ o similar 
GPU: NVidia GTX 560ti o superior 
y sus equivalentes de AMD 
MEMORIA: Al menos 6GB de RAM. 
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RESENTADO EL 2011 COMO EL JUEGO DE KINECT QUE FINALMENTE 
APUNTABA AL PÚBLICO HARDCORE, ESTE 2013 CRYTEK ANUNCIABA 
LA YA PREDECIBLE MIGRACIÓN DEL JUEGO A LA SIGUIENTE GENE- 
RACIÓN, PERO PASAR A SER UN EXCLUSIVO DE XBOX ONE NO FUE 
LO ÚNICO QUE CAMBIO, AHORA RYSE: SON OF ROME SE JUGABA 
CON EL CONTROL Y SOLO USABA EN MENOR MEDIDA KINECT. 


Ryse nos pondrá en el papel de Marius Titus, 
centurión romano que busca venganza por la 
muerte de su familia. Durante el juego podremos 
dar órdenes a nuestras tropas lo que podrá ser 
realizado tanto con botones como con comandos 


de voz vía Kinect. Sin embargo, esto no es 
un juego histórico, no se busca recrear la 
historia si no que crear una ficción comple- 
ta ambientada en Roma. 

Tal y como acostumbra esta compañía, 
nos deleita con su apartado gráfico, apro- 
vechando todo el potencial que brinda la 
Xbox One, no escatimaron en recursos y 
fueron con todo para impresionar no solo 
con el detalle de personajes, si no con los 
mismos escenarios y el resto de los elemen- 
tos del juego. 

Un gameplay que no apunta al Hack'n 
Slash tradicional como se podría creer, a 


base de quick time event (QTE) el juego 
logra un desarrollo más cinemático, poten- 
ciándose esto aún más con el apartado grá- 
fico y un juego de cámaras que aprovecha 
a plenitud los tiempos que genera el mis- 
mo QTE. De hecho, la misma gente intenta 
crear un juego que mezcle perfectamente 
las cinemáticas como el gameplay en un 
todo, que no haya diferencias. 

El juego también mostró como la inte- 
racción con otros solados no se limita a dar 
órdenes solamente, en el E3 pudimos ver 
como también podemos avanzar en distin- 
tas formaciones para acercarse al enemigo 


«EL JUEGO LOGRA UN DESARROLLO MAS 
CINEMAÁTICO, POTENCIÁNDOSE ESTO AUN 
MÁS CON EL APARTADO GRÁFICO» 
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y acabarlo, ya sea usando escudos para 
cubrirse de las fechas, como lanzando 
lanzas para acabar a los arqueros al dis- 
minuir la distancia. 

A medida que progresemos en el juego 
iremos ganando experiencia, ejecutar 
enemigos, dependiendo de cómo se haga 
también hará variar la bonificación que 
recibíamos, y obviamente esta experiencia 
tiene un solo objetivo: upgrades. La gente 
de Crytek ha confirmado que habrá un sis- 
tema de mejoras bastante denso dentro del 
juego enfocado en agregar nuevos bonus o 
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más daño a tus ataques, ya que el juego es 
bastante lineal y se trata de guerra, guerra 
y más guerra, no habrán pausas entre bata- 
llas como para pasar a comprar nuevas ar- 
mas o mejorar equipos como para que sea 
este el enfoque del juego. 

El juego también contará con soporte 
para SmartGlass, las segundas pantallas 
son la nueva tendencia y Ryse no se queda 
atrás, lo que permitirá revisar el progreso 
de nuestros amigos y visualizar sus parti- 
das en determinados momentos. Lamen- 
tablemente aún no sabemos mucho más 


” 


del juego. Solo se ha mostrado la demo del 
E3 que muestra poco y nada. Sabemos que 
la gente de Crytek USA (estudio formado por 
los antiguos miembros de Vigil, los creadores 
de Darksiders) está ayudando en el desarro- 
llo del juego y que también habrá un multi- 
jugador, que será mostrado en la Gamescon y 
del que solo sabemos que incluirá un modo 
cooperativo de dos jugadores que pondrá a 
los jugadores en el Coliseo, así como que la 


arena central de este cambiará para crear 
distintos escenarios y nuevas posibilidades 
en el gameplay. 
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ragon's Crown es una apuesta 

de Vanillaware, muy bien po- 

sicionados por juegos como 
Odin Sphere, Muramasa, Grim Grimoire 
y Grand Knight History y también por ser 
un estudio que realiza juegos de manera 
muy asertiva en el plano 2D, —muy es- 
casos estos días—, que usualmente son 
acompañadas de unas animaciones muy 
bien logradas y que son un deleite para 
nuestra vista. 

Dragon's Crown es un juego de acción, 
rol y beat “em up de la vieja escuela en 
2D, con entornos y personajes estilo ani- 
mé y ambientado en la era medieval. Mu- 
chos tenían dudas si pasaría la censura 
de algunos países debido a lo sensual de 
algunos personajes femeninos como la 
hechicera, hecho que ha provocado que 
la atención se desvíe a este tema en parti- 
cular más que la calidad misma del juego. 
Dejando las introducciones atrás, Dra- 
gon's Crown es un juego que se ambienta 
en la era medieval, con magia, castillos 
y espadas, en un mundo en donde bajo 
la civilización existen una vasta canti- 
dad de laberintos y catacumbas, luga- 
res en donde los guerreros con poderes 
mágicos más valientes se adentran para 
encontrar un tesoro legendario conocido 
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como la «Corona del Dragón», aunque 
la mayoría de ellos con fines malignos. 
Nuestro trabajo es colocarnos en la piel 
de uno de los seis guerreros disponi- 
bles para evitar que gente malvada ob- 
tenga la Corona del Dragón, entre los 
que tenemos a la hechicera, la amazo- 
na, elfos, guerreros, magos y enanos, 
cada uno con parámetros diferentes y 
que debemos escoger según nuestros 
gustos. 

Una vez presentados los personajes, 
es hora de hablar del gameplay y es lo 
que más ha llamado la atención del 
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juego. Éste posee modo multijugador 
de hasta cuatro personas por partida 
(cada una con un tipo de personaje) 
y será indispensable contar con com- 
pañeros, ya que los niveles no están 
hechos para pasarlos solos. Una carac- 
terística muy particular de este modo 
on-line es que otros jugadores, al morir, 
dejarán su cadáver en la mazmorra y 
nosotros podremos recogerlo para lle- 
varlo a la ciudad y resucitarlo por un 
determinado valor, acto que permitirá 
que dicho personaje se una a nuestras 
filas controlado por la máquina cuando 
juguemos off-line. Dicho método nos 
servirá para encontrar aliados muy 
poderosos y la posibilidad de que, al 
morir, podremos dejar un mensaje de 
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advertencia al resto de los jugadores, copiando 
de alguna forma a Demon's Souls. En las maz- 
morras podremos abrir cofres mediante un 
ayudante que tendremos, los cuales nos dará 
ítems que tendrán una cierta valuación y llaves 
para acceder a habitaciones especiales reple- 
tas de tesoros, pero también de enemigos. 
Vanillaware ha querido profundizar aún 
más el género beat “em up clásico, agregán- 
dole toques roleros, como los niveles y cada 
parámetro disponible para cada personaje. El 
juego tendrá una gran rejugabilidad, ya que la 
ciudad de éste se podrá hacer nuevamente mi- 
siones anteriores que por falta de poder no pu- 
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dimos entrar en sitios específicos o por 
falta de algún accesorio en particular 
no logramos entrar en una cámara del 
tesoro. Aunque esto no se queda ahí, ya 
que si nosotros decidimos entrar nue- 
vamente al nivel, los enemigos sufri- 
rán un cambio adecuándose al nuevo 
nivel que estemos ahora, proponiendo 
una especie de reto permanente. Otra 
cosa a tener en cuenta es que nuestra 
vida podrá ser recuperada en ciertos 
puntos y no cuando encontremos co- 
mida u otros elementos beneficiosos, 
aumentando en un cierto punto la difi- 
cultad. En la ciudad podremos obtener 
misiones secundarias, comprar nue- 
vos equipos o nuevas habilidades, para 
ir mejorando a nuestro antojo al perso- 
naje. Los desarrolladores han indicado 
que el juego no es cross-play, lo que 


significa que jugadores de PlayStation 
3 sólo podrán jugar con usuarios de la 
misma consola y no con poseedores de 
Vita y viceversa con la portátil de Sony, 
aunque el juego permitirá el cross- 
save, útil si queremos avanzar en la 
Vita y después seguir en la consola de 
sobremesa. 

Recapitulando, el juego se ve muy 
prometedor si se considera la anima- 
ción fantástica que posee, lo entretenido 
de jugar con otros jugadores un estilo 
que prácticamente está extinto, la gran 
rejugabilidad, la variedad de persona- 
jes y su modo de ataque, adquisición 
de nuevas habilidades, etc., que lo 
hacen merecedor de tenerlo en con- 
sideración para su adquisición todo 
aquel jugador de PlayStation 3 y 
PlayStation Vita. 


EL 
DAMONIO 


LLEGA A LAS 
CONSOLAS 


A esto se le suma el auge de muchos juegos free to play que te 
: JAVURR entregaban alternativas si bien inferiores en muchos casos, 
eran perfectas para el que no tenía suficiente di. 
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 espués de 12 años del lan- 
zamiento de su predecesor, 
Diablo II, llegó el esperadísimo 
3 Diablo III para PC, que con 
una serie de problemas iniciales con la co- 
nexión permanente a internet que requiere, 
logró un éxito de ventas que superó toda 
expectativa posible a la gente de Blizzard. 
Más de un año desde su lanzamiento para 
PC, se anuncia su llegada a las consolas 
PlayStation 3 y Xbox 360, que supone una 
serie de cambios al juego, sobre todo la 
adaptación del mouse y teclado al control 
de estas consolas. Este cambio viene acom- 
pañado, por supuesto, de una interfaz algo 
diferente que también se adapta a consolas, 
pero la pregunta que se hace todo el mundo 
es ¿será Diablo 3 para consolas igual de 
épico que el de PC? 


HISTORIA 


Para hablar un poco de la versión de conso- 
las, primero debemos tocar su historia ¿de 
qué trata Diablo 3? 20 años han pasado des- 
de que Diablo, Mefisto y Baal estuvieron 
por el mundo de Santuario, cuya forma ha 
cambiado considerablemente como conse- 
cuencia de la destrucción de la piedra del 
mundo en Diablo 2. Un malhumorado he- 
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raldo del Apocalipsis anuncia que la hora 
de defender nuevamente a Santuario de los 
malignos poderes de los Infiernos Abrasa- 
dores ha llegado en la personificación de 
los dos demonios sobrevivientes Azmodan 
y Belial y un misterioso artefacto conocido 
como la Piedra del Alma Oscura. Una nueva 
generación de héroes se abre camino para 
defender su mundo, el cual ya ha sido sal- 
vado en dos oportunidades anteriores con 
Diablo y Diablo IT. 


CAMBIOS RESPECTO A 
SU VERSIÓN DE PC 


Como mencionábamos más arriba, la 
inclusión de Diablo III, un juego típico de 
PC, a las consolas supone una serie de cam- 
bios, ya que no se cuenta con un mouse y un 
teclado para poder jugarlo. Numerosas per- 
sonas han probado, durante la E3 de este 
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año, como va quedando dicha adaptación 
y para su sorpresa ha sido bastante buena. 
Con el stick izquierdo nos desplazaremos y 
con el derecho podremos realizar acciones 
de evasión, que ha sido perfeccionado a 
tal punto que se ha hecho más efectivo que 
la versión de PC, mientras que los botones 
L1 y L2 están hechos para el manejo de las 
pociones. El cambio más notorio que se ha 
realizado desde el punto de vista estético es 
en la interfaz del inventario, en donde nos 
aparece una rueda con 14 opciones modifi- 
cables con objetos que nos iremos encon- 
trando en nuestro viaje y que corresponde 
a una de las mayores características del 
universo de Diablo y pestañas fácilmente 
cambiables con los botones L y R, depen- 
diendo de la habilidad que queramos cam- 
biar. Otro aspecto es que dicho inventario 
ha sido simplificado, de tal forma que equi- 
parnos con un ítem nuevo sea rápido, sin 
pasar por el menú correspondiente como 
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la versión de PC y con una información en 
pantalla también simplificada y más rápida. 
Otro aspecto que han cambiado y han sido 
muy cautelosos es el famoso looteo, que se 
parece mucho a lo visto en las versiones de 
consola de Dragon Age 1 y II, en donde ten- 
dremos que presionar X sobre el enemigo 
estando cerca. El ataque podrá efectuarse 
mediante los botones convencionales de 
PS3 y las dos R en la parte superior del jo- 
ystick, pudiendo equipar en cada uno de 
ellos una habilidad diferente y permitiendo 
que la movilidad y el ataque se realicen al 
mismo tiempo. 

Otra de las ventajas de Diablo III para 
consolas es que no es necesario jugarlo 
on-line, como sucede con su versión de PC 
y todos los problemas con servidores que 
conlleva. Un punto muy a favor de esta ver- 
sión es el modo cooperativo de hasta cua- 
tro jugadores en una misma consola, cosa 
que no se ha visto mucho en juego de esta 
gen del mismo género, acompañado de un 
controvertido cambio en la cámara, siendo 


más cercana esta vez para dar énfasis en la 
acción en desmedro de la estrategia. Fuera 
de todo lo anteriormente expuesto, Diablo 
III de consolas se mantiene fiel a su versión 
PC, cambiando aleatoriamente los enemi- 
gos y mazmorras encontrándonos cada vez 
que jugamos algo nuevo, paisajes nuevos 
y enemigos completamente diferentes, con 
tesoros variables para poder recolectar y 
hacer a nuestro personaje más poderoso. 

La versión de consolas traerá evidente- 
mente una baja de 1080p y 60 fps a 720p y 
30 fps, ajustándose a los estándares de los 
juegos en consolas, esperando que en PSz 
se eleven dichas características para dis- 
frutar Diablo 3 en todo su esplendor. Para 
aquellos que no han disfrutado del juego 
por diferentes razones y también para aque- 
llos experimentados, este será una grata 
experiencia, que la gente de Blizzard se ha 
esmerado en hacerla lo mejor posible, adap- 
tando la clásica configuración de teclado y 
mouse a los controles de forma magistral, 
beneficiando la jugabilidad de Diablo III. 


DIABLO 

PC, OS y 
PlayStation. 
Diciembre, 1996 


DIABLO 11 
PC, 0S, 0S X. 
Junio, 2000 


DIABLO 111 
PC, 0S X, PS3*, 
Xbox 360*, PS4* 
Mayo, 2012 


*En desarrollo 
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DARK SOULS II 


POR: JAVURR 


DESPUÉS DEL EXITOSO PASO DE DARK SOULS 
en las consolas de sobremesa y PC, llega su secuela, 
la que promete una serie de cambios que darán un 
toque nuevo a la franquicia, pero que tampoco 

harán alejarse de ella. 
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ROM SOFTWARE ESTÁ TRABAJANDO 


- de-lleno en Dark Souls 2 para 
. Hiapernos sufrir de nuevo, y es 


que: e cuen tras bastidores que duran- 


te el Ez de este año, sólo dos personas lo- 
graron vencer al jefe final del demo (y que 
constituía uno de los primeros niveles del 
juego), hecho que actúa como un claro 


mensaje: que nos preparemos para morir 
una y otra vez. From Software sabe cómo 
hacer secuelas y se ve a primeras luces 
que están enfocados al cien por ciento en 
la continuación del exitoso juego de rol. Y 
han sido enfáticos en aclarar que el nivel 
de dificultad se mantiene, sólo apto para 
los más valientes. Y es que el nivel de difi- 


cultad siempre ha sido el pilar fundamental 
de la saga, y es por eso que lo abordaremos 
primero. La mayoría de los que pudieron 
jugarlo en la pasada E3 coinciden en que 
es dificilísimo y no, no era un problema 
de equipamiento, nivel, falta de habilidad, 
etc., es sólo que los jefes son más inteligen- 
tes que su predecesor. Este aumento en la 
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inteligencia del enemigo se plasma en 
cosas muy sutiles, como en situacio- 
nes de tomar poción, que ahora po- 
dremos hacerlo caminando, pero que 
sin duda el jefazo irá por nosotros en 
ese mismo instante, o también si que- 
remos escapar a corta distancia de él, 
nos llegará una lluvia de golpes o sim- 
plemente atacarnos a nuestras rodi- 
llas para quedar paralizados. Cambios 
sutiles, pero que para el jugador fan 
del primer juego se sentirán con mucha 
fuerza. Así que tranquilos, ya que los 
rumores que la dificultad iba a ser más 
«amigable» con los nuevos jugadores, 
estaban erradas, porque ésta viene 
más alta que nunca. 

Este título, en el que ya no partici- 
pa en la dirección Hidetaka Miyazaki, 
ocurrirá justo después de los acontecimien- 
tos del primer Dark Souls, no será el mismo 
mundo, pero si será igual de amplio y más 
denso. En un inicio, el co-director del juego 
Tomohiro Shibuya había anunciado sus ga- 
nas de darle una mayor profundidad a la 
saga, aunque ahora todo parece indicar que 
seguirá el esquema del primero, el cual se 
basa en recolectar ítems y elementos esen- 
ciales que nos irán contando historias que 
será nuestro trabajo juntar. 

El sistema de batalla se mantiene casi in- 
tacto, con el pad podremos cambiar armas 
y armaduras mediante una cruceta, el ata- 


que se realizará con el botón superior del 
control y el proteger con el izquierdo, po- 
dremos hacer una embestida con el stick 
derecho, todo por supuesto, dentro de lo 
que nuestro medidor de energía nos per- 
mita, ya que toda acción requería un poco 
de ésta. El apartado gráfico es maravilloso, 
con un mundo que cobra vida por sí mismo, 
con los mismos niveles de oscuridad en al- 
gunas partes, y que nos hará tener mucho 
miedo. En estos momentos podremos equi- 
par la antorcha con una mano y el arma con 
la otra, sin conocerse todavía si el uso del 
escudo será posible mientras tenernos la 
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antorcha. Pero será necesaria, ya que los 
desarrolladores del juego enfatizan que los 
enemigos están en todos lados y que éstos 
elementos que iluminan nuestro entorno 
serán muy escasos, por lo que tendremos 
que pensar muy bien antes de utilizarlos. 
Uno de las grandes cambios es la posibi- 
lidad de equipar, en cada mano, un arma. 
Esto puede hacerse de diferentes formas, ya 
que podemos usar la habilidad de equipar 
dos armas a la vez o simplemente equipar 
un arma gigante que nos requiera el uso de 
ambas manos. Otro punto es que deberemos 
elegir nuestros estatus iniciales y en base a 
esto, el juego nos propondrá una clase que 
se ajuste a nuestras necesidades, medida 
que no fue bien recibida por algunos fans 
de la saga, al considerarla «amigable». La 
antes mencionada inteligencia de nuestros 
enemigos se dejarán ver también en peque- 
ños detalles, como por ejemplo en el demo 
de la E3, el jugador disparó con flechas a 
un enemigo encarcelado, para ver si lo po- 
día derrotar de esta manera fácil y segura, 
pero que equivocado estaba, ya que dichas 
flechas sólo consiguieron enojar a nuestro 
adversario y dotarle de energía suficiente 
para romper la celda y hacernos pedazos. 
Las trampas vuelven a ser una parte im- 
portantísima del juego, y es el elemento que 
nos hace dar las gracias a nuestros compa- 
ñeros de viaje que nos dejaron mensajes ad- 
virtiendo del peligro. Todo el mapa es una 


trampa, los enemigos pueden estar en cual- 
quier parte, el piso o la iluminación puede 
acabar en cualquier segundo, produciendo 
nuestra muerte. Si recordamos el primer 
Dark Souls, se nos viene inmediatamente a 
la mente un sistema bastante estructurado 
por «niveles», en donde al final nos espera 
el jefazo. En esta oportunidad, han dejado 
de lado esto, ya que los jefes nos empeza- 
rán a perseguir apenas iniciemos el nivel, 
y no se cansarán de correr detrás nuestro 
hasta acabar con nosotros. Esto le añade 
una mayor cuota de miedo al juego, ya que 
podemos liquidar a este jefe de dos formas, 
una a fuerza bruta y la otra andar por todo 


el nivel averiguando o buscando pistas de 
cómo acabarlo, a costa de un par de vidas 
por supuesto. 

En definitiva, From Software está rea- 
lizando un trabajo de joyería con Dark 
Souls 2, manteniendo los elementos más 
importantes intactos, como el gameplay y 
su dificultad, y modificando pequeñas co- 
sas sólo para aumentar la satisfacción que 
el juego nos quiere entregar. Visualmente 
hermoso, polígonos bien generados, sólo 
hacen que cada vez sea más larga la espe- 
ra por este título que llegará para Xbox 360, 
PlayStation 3 y PC en Marzo del 2014. 


CHAT 


Shuichi 
Lotus 


Las páginas de GamerVip reciben un barniz 
de belleza, la cosplayer nacional Egda 
Tassara (alias Shuichi Lotus) nos cuenta 
acerca de su pasión por el cosplay, sus 
motivaciones y gustos. 


POR: LUIS SILVA 


COSPLAY: SHERYL NOME FOTOGRAFO: ESTEBAN CHACON 


A char | 


COSPLAY: MS. MARVEL 
FOTOGRAFO: JUAN CARLOS AVILA 


ola Egda, gracias por aceptar 
nuestra invitación y participar 
en este nuevo número de Ga- 
merVip. 


Cuéntanos, en el mundo cosplay ¿cómo te 
defines?. ¿Cómo me defino?. Es complicado 
en realidad, nunca he pensado en cómo me 
defino en este mundo del cosplay, pero a mi 
parecer creo tener buenos trajes y eso llama 
la atención, lo bueno es que tengo mucha 
gente que apoya esto, y sólo por eso pienso 
que lo estoy haciendo bien (ríe), en reali- 
dad no sabría cómo definirme, sólo hago 
lo que me gusta. 


¿Te gusta participar en concursos o es por 
amor al arte?. En realidad no participo en 
concursos, es que lo hago porque me gusta 
no por los premios, aparte que participar 
en concursos es competitivo y es como de- 
mostrar que eres mejor que el otro, y yo sólo 
quiero disfrutar esto y no estresarme. 


po Mo! 


[ j e 


¿Cómo catalogas el cosplay en Chile?. ¡Ha 
mejorado demasiado!, ahora me sorprendo 
de ver trajes deslumbrantes en convencio- 
nes de anime, cada detalle perfectamente 
hecho, se nota el empeño y esfuerzo puesto 
en ellos, creo que la calidad en Chile res- 
pecto al cosplay ha mejorado mucho a tra- 
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«CHILE RESPECTO AL COSPLAY HA 
MEJORADO MUCHO A TRAVÉS DE LOS 
AÑOS, HE VISTO CADA VEZ TRAJES 
MÁS ATREVIDOS (...) CREO QUE NO 
TENEMOS NADA QUE ENVIDIARLE A 
LOS COSPLAYERS EXTRANJEROS». 


vés de los años, he visto cada vez 
trajes más atrevidos, con armaduras, 
espadas, arcos, y todos muy reales, 
y nada que decir de las telas, per- 
fectamente escogidas; creo que no 
tenemos nada que envidiarle a los 
cosplayers extranjeros. 


pol | 


COSPLAY: 
KASUMI 


FOTÓGRAFO: 
ARIEL VALENZUELA 
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FOTÓGRAFO 
VALENZUELA 


y 


«NO ME GUSTA QUE SE VEAN LOS TATUAJES (...) LO 
IDEAL ES QUE LA CARACTERIZACIÓN SEA LO MÁS 


PARECIDA AL PERSONAJE». 


¿En qué te fijas a la hora de escoger un 
personaje?. Esa pregunta es fácil, simple- 
mente me tiene que gustar el personaje, su 
forma de ser, la belleza, en cómo está hecho 
su traje, y por sobretodo, me tiene que gus- 
tar el anime o el videojuego. 


¿Confeccionas tu misma los trajes o recu- 
rres a terceras personas?. La respuesta es 
¡ambas!. Tengo una tía que me ayuda, que 
ya llevo con ella trabajando años respecto 
a este tema, ella me ayuda con la base, ya 
que no tengo máquina y coso a mano, y los 
detalles y accesorios los hago yo. Con las 
armas más complicadas, como espadas, ar- 
cos, etc., me ayudan unos amigos íntimos 
que hacen unos trabajos maravillosos, Raúl 
Kirdan y Antonio Tapia, que me han apoya- 
do bastante con su talento en este camino 
del cosplay. 


¿Cuánto tiempo te toma confeccionar un 
cosplay? (en promedio). En promedio un 
mes, en comprar la tela, arreglar la peluca, 
hacer los accesorios, que la confección esté 


terminada, ufff... me estresé con sólo pen- 
sarlo (risas). 


¿Sigues una dieta o ejercicios en pro de 
una caracterización más verídica?. La ver- 
dad es que si, siempre estoy preocupada 
de mi peso, aunque suene superficial, pero 
me gusta que se vea estilizado cuando hago 
un personaje, ahora me compré una cuerda 
para saltar, para hacer una rutina de ejerci- 
cio, veremos cómo me va (ríe). 


¿Tienes algún tatuaje?, ¿qué opinas de los 
cosplay en donde las personas poseen ta- 
tuajes y el personaje caracterizado no los 
tiene?. No me gusta que se vean los tatua- 
jes, yo poseo uno, tengo una flor de loto en 
el abdomen, al lado derecho, pero nunca lo 
he mostrado en un cosplay, se puede ma- 
quillar para que no se vea , ya que lo ideal 
es que la caracterización sea lo más pare- 
cida al personaje y encuentro poco estético 
ver un tatuaje en un cosplay, a menos que 
este lo requiera. 


COSPLAY 
SLAY BELLE KATARINA 


FOTOGRAFO 
ARIEL VALENZUELA 


ni siquiera intentar hacerlo (risas), no tengo 
tanto talento. 


¿Cuál es tu cosplayer favorito(a)?. Mmm.. 
tengo varios, en Chile, admiro mucho a Umi 
Kani, que tiene trabajos hermosos, y una 
cosplayer que me gustaba de antes Chise 
Chan, es muy adorable, todo le queda (ríe). 
Y cosplayer extranjeros, me gusta Vampy, 
es genial; sus trajes son maravillosos, y la 
infaltable Stayxxx que hace unos crossplay 
inigualables (corazón para todas). 


ml 
¿Qué factor influye en ti al elegir un per- 
sonaje?. Como mencioné en una respues- 
ta de más arriba, es simple, sólo tiene que 
gustarme, y que sea accesible poder hacer- 
lo, ya que si es un transformers no podría 
po 


¿Algún videojuego favorito?. He jugado mu- 
chos, de los antiguos Super Mario Bross y 
Donkey Kong, hasta el día de hoy los juego 
en emulador (ríe). De los actuales, juego 
League of Legends, y otros los juego en las 
consolas, pero no quiero alagarme tanto. 
Aunque ahora poseo poco tiempo y no juego 
tanto como antes, me da algo de tristeza. 


¿Alguna serie favorita?. ¡Paf!, ¡no termina- 
ría nunca! Pero diré que Gravitation, de ahí 
viene mi alias Shuichi; por el protagonista. 


COS: SLAY BELLE KATARINA COS: INORI 
FOT: ESTEBAN CHACON FOT: ARIEL VALENZUELA 


Pero favoritas tengo muchas, Dragon Ball z, 
Pokemon, Digimon, Chrono Crusade, Death 
Note, Mirai Nikki, Fairy Tail. ¡Son demasia- 
das las que me gustan!. Creo que termina- 
ríamos mañana si diera la lista completa. 


¿Cual es tu sueño o meta en el mundo del 
cosplay?. Mi sueño sería que me invitaran 
a convenciones de anime en otros países a 
presentar mis trabajos, pero eso es algo le- 
jano en este momento, pero sería algo que 
me haría muy feliz, pero mi meta actual es 
seguir haciendo lindos trajes y disfrutar 
esto hasta donde más se pueda. 


«MI SUEÑO SERÍA QUE ME 
INVITARAN A CONVENCIONES 
DE ANIME EN OTROS PAÍSES 
A PRESENTAR MIS TRABAJOS, 
PERO ESO ES ALGO LEJANO 
EN ESTE MOMENTO». 


¿Puedes darnos un adelanto de tu próxi- 
mo proyecto?, ¿te veremos en Festigame 
20137. Los proyectos que se vienen ahora 
son Akali Nurse del juego League of Le- 
gends, Serah Farron del juego Final Fantasy 
XIII, y Morrigan Aensland del juego Darks- 
talkers. Si, iré a la Festigame con alguno de 
los personajes mencionados. 


O Ba 


¿Dónde podemos ver tu trabajo?. Los pue- 
den ver en mi Fanpage: 
www.facebook.com/ShuichiLotus 

o en mi Facebook: 
www.facebook.com/shuichi.kouyou 


¿Algún comentario final?. Estoy agradecida 
por la oportunidad de aparecer en esta re- 
vista on-line, de apoco mis trabajos se dan 
a conocer. 


Quiero agradecer a toda la gente que me 
apoya y siguen mis cosplays. A los fotógra- 
fos que ayudan con sus fotografías para 
que pueda mostrar mis trabajos al mundo, 
sobre todo al pobre Ariel, alias Cyberia, que 
siempre estoy presionando para que me en- 
vié fotos (risas), y por sobre todo, gracias 
a mis amigos y a mi pareja Felipe Anguita 
que siempre me apoyan y ayudan con esto, 
que es algo que me hace feliz y tengo que 
disfrutarlo mientras perdure. 


Muchos besos y saludos a mis amigos 
en Facebook y los que me siguen en mi 
Fanpage. Agradecida con ustedes. Y hasta 
la próxima. Besos. 


PLAY: SHERYL NOME 


FOTOGRAFO: ESTEBAN CHACON 
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